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Bab dua landasan teori menjelaskan mengenai teori-teori pendukung 
dalam mengerjakan aplikasi dashboard untuk visualisasi transaksi ekspor pada PT. 
Kelola Mina Laut, berikut merupakan penjelasan dari teori-teori yang dimaksud:  
 
2.1 Aplikasi 
Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu (Hendrayudi, 2009:143). Ada yang mengatakan 
bahwa aplikasi merupakan komponen yang berguna melakukan pengolahan data 
maupun kegiatan-kegiatan seperti pembuatan dokumen atau pengolahan data (Ali 
Zaki, dkk, 2007:11). 
 
2.2 Dashboard  
 
2.2.1 Pengertian Dashboard 
Menurut Eckerson Wayne W. (2006:10), “A performance dashboard is a 
multilayered application built on a business intelligence and data integration 
infrastructure that enables organizations to measure, monitor, and manage 
business performance more effectively”. Jadi dapat diartikan bahwa dashboard 
merupakan aplikasi multi layer yang dibangun dengan memadukan bisnis intelijen 
dan integrasi data yang memungkinkan sebuah organisasi untuk mengukur, 
memantau dan mengelola kinerja bisnis secara lebih efektif. 
Menurut Few Stephen (2006:26), “A dashboard is a visual display of the 
most important information needed to achieve one or more objectives; consolidated 
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and arranged on a single screen so the information can be monitored at a glance”. 
Dapat diartikan bahwa dashboard merupakan sebuah tampilan visual dari informasi 
yang paling penting yang dibutuhkan untuk mencapai satu tujuan atau lebih; 
digabungkan dan diatur pada satu layar sehingga informasi dapat dipantau secara 
sekilas. 
 
2.2.2 Pengelompokan Dashboard 
Menurut Few Stephen (2006:30) dashboard dapat di kelompokkan 
menjadi beberapa hal. Tabel 2.1 berikut ini berisi beberapa daftar variable yang 
dapat digunakan untuk menyusun taksonomi dashboard. 
 




  Analytical 
  Operational 
Type of data Quantitative 
  Non-quantitative 
Data domain Sales 
  Finance 
  Marketing 
  Manufacturing 
  Human Resource 
Type of measures Balance Scorecard (for example, KPIs) 
  Six Sigma 
  Non Performance 
Span of data Enterprise-wide 
  Departemental 
  Individual 
Update Frequency Monthly 
  Weekly 
  Daily 
  Hourly 
  Real time or near real time 
Interactivity Static display 
  Interactive display (drill-down, filters, etc.) 
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Tabel 2.1 Lanjutan. 
 
Variable Values 
Mechanisms of display Primarily graphical 
  Primarily text 
  Integration of graphics and text 
Portal functionality Conduit to additional data 
  No portal functionality 
 
 
1. Pengelompokan Dashboard Berdasarkan Peranan (Role) 
a. Dashboard berdasarkan peranan strategic 
Dashboard berdasarkan peranan strategis digunakan untuk memberikan 
informasi singkat mengenai kondisi dan peluang bisnis kepada setiap 
manajer dalam sebuah organisasi untuk membuat keputusan bisnis. 
b. Dashboard berdasarkan peranan analytical 
Dashboard berdasarkan peranan analytical digunakan oleh analis untuk 
melakukan analisis terhadap data yang kompleks, misal: penyebab dari 
suatu kondisi tertentu. 
c. Dashboard berdasarkan peranan operational 
Dashboard berdasarkan peranan operational digunakan untuk memonitor 
kegiatan tertentu yang sedang terjadi oleh bagian operasional. 
 
2. Pengelompokan Dashboard Berdasarkan Type Of Data 
a. Quantitative dashboard data 
Menurut Kasiram (2008: 149) data kuantitatif merupakan suatu proses 
penelitian menggunakan data berupa angka sebagai alat menganalisis 
keterangan mengenai apa yang ingin diketahui. Menurut Few Stephen 
(2006:34) sebagian besar informasi hasil dari penelitian data kuantitatif 
merupakan informasi terbaik dan data kuantitatif sangat berguna dalam 
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dashboard dimana perlu untuk memonitor serangkaian kejadian bisnis 
dalam sekejap. 
b. Non-quantitative dashboard data 
Non quantitative atau lebih dikenal sebagai data kualitatif menurut Bogdan 
dan Taylor (1992: 21-22) menjelaskan bahwa penelitian kualitatif adalah 
salah satu prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa 
ucapan atau tulisan dan perilaku orang-orang yang diamati. Contoh non 
quantitative data top sepuluh pelanggan, masalah yang perlu diselidiki, 
tugas yang harus diselesaikan dan orang-orang yang perlu dihubungi. 
 
2.2.3 Grafik Dashboard 
Grafik merupakan penyajian dua dimensi dari suatu kelompok angka atau 
data. Grafik time series mengilustrasikan bagaimana satu variabel berubah dari 
waktu ke waktu (Case, 2007:27). Untuk lebih jelasnya berikut ini merupakan tipe 
dan kegunaan desain grafik dalam dashboard (Santosa, 1994) : 
1. Diagram garis 
Diagram garis digunakan untuk menunjukkan perubahan nilai dari sederetan 
data relatif terhadap waktu, biasanya digunakan untuk menunjukkan trend.  
2. Diagram roti (pie) 
Diagram pie biasanya digunakan untuk menggambarkan besarnya persentase 
data. Misalkan menggambarkan besarnya persentase alasan mahasiswa keluar. 
3. Diagram batang 
Diagram batang digunakan untuk menyajikan nilai relatif terhadap data yang 




Grafik dapat digunakan untuk menunjukkan keterhubungan antar data, 
seperti perbandingan nominal, time-series, deviasi, korelasi, dan sebagainya. Ada 
berbagai macam bentuk grafik yang dapat dipilih untuk menggambarkan setiap 
jenis keterhubungan data, seperti yang terdapat pada tabel 2.2. Namun demikian 
grafik kurang bisa menampilkan angka dengan format yang presisi. 
 
Tabel 2.2 Keterhubungan Data Dengan Jenis Grafik 
 
No. Keterhubungan Data Jenis Grafik yang sesuai 
1.  Perbandingan Nominal 1. Grafik bar (horizontal atau vertikal) 
 2. Grafik titik (jika 0 tidak termasuk dalam 
skala nilai) 
2.  Time Series 1. Grafik garis (untuk melihat tren seluruh data) 
 2. Grafik bar (untuk melihat perbandingan antar 
nilai individu) 
 3. Grafik titik yang dihubungkan dengan garis 
(untuk melihat nilai individu sekaligus tren 
data secara keseluruhan) 
3.  Ranking  1. Grafik bar (horizontal atau vertikal) 
  2. Grafik titik (jika 0 tidak termasuk dalam 
skala nilai) 
4.  Bagian Dari 
Keseluruhan 
1. Grafik bar (horizontal maupun vertikal) 
 2. Grafik stack bar 
 3. Pie chart 
5.  Deviasi 1. Grafik garis 
 2. Grafik titik yang dihubungkan dengan garis 
6.  Distribusi Frekuensi 1. Grafik bar vertikal/histogram (untuk 
menunjukkan nilai individu) 
 2. Grafik garis/poligon frekuensi (untuk 
menunjukkan tren data secara keseluruhan) 
7.  Korelasi Grafik titik dan garis (scatter-plot) 
 
2.3 Visualisasi 
Menurut Frey (2008:4), sebuah visualisasi yang tepat adalah semacam 
narasi yang memberikan jawaban jelas atas pertanyaan tanpa rincian yang tidak 
berhubungan atau asing. Dengan berfokus pada tujuan awal dari pertanyaan, anda 
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dapat menghilangkan rincian seperti itu karena pertanyaan itu memberikan acuhan 
untuk apa yang diperlukan dan apa yang tidak diperlukan. 
Menurut McCormick (1987:3), Visualisasi adalah metode komputasi. 
Mengubah simbol ke dalam geometris, memungkinkan peneliti untuk mengamati 
simulasi dan perhitungan. Visualisasi menawarkan metode untuk melihat yang tak 
terlihat. Memperkaya proses penemuan ilmiah dan mendorong pengetahuan yang 
tak terduga. Dalam banyak bidang hal ini sudah mengubah cara pandang ilmuwan 
terhadap ilmu pengetahuan. 
Visualisasi mencakup baik pemahaman gambar dan perpaduan gambar. 
Artinya, visualisasi adalah alat untuk menafsirkan data gambar yang dimasukkan 
ke komputer, dan untuk menghasilkan gambar dari data multi-dimensi yang 
kompleks. Mempelajari mekanisme tersebut pada manusia dan komputer yang 
memungkinkan dengan tujuan untuk memahami, menggunakan, dan 
mengomunikasikan informasi visual. Visualisasi menyatukan sebagian besar 
bidang independen dan convergent, dari berikut ini: 
1. Computer Graphic 
2. Image Processing 
3. Computer Vision 
4. Computer Aided Design (CAD) 
5. Signal Processing 
6. User Interface Studies 
 
2.4 Transaksi Ekspor 
Transaksi merupakan pertemuan antara dua belah pihak (penjual dan 
pembeli) yang saling menguntungkan dengan adanya data atau bukti dokumen 
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pendukung yang dimasukkan kedalam jurnal setelah melalui pencatatan (Bastian, 
2007:27). 
Ekspor adalah kegiatan mengeluarkan barang dari daerah pabean. 
Sedangkan yang dimaksud dengan eksportir adalah orang perseorangan atau badan 
hukum yang melakukan ekspor. Dikatakan demikian sebab transaksi dan realisasi 
ekspor bisa dilakukan oleh seorang individu yang usahanya berbentuk usaha 
perseorangan, yaitu firma atau sekadar nama toko tanpa legalitas hukum (Sasono, 
2012:119). Jadi transaksi ekspor dapat diartikan kegiatan mengirim barang ke luar 
negeri oleh eksportir kepada importir. 
 
2.5 Object Oriented 
Object oriented (OO) atau berorientasi objek merupakan paradigma baru 
dalam rekayasa perangkat lunak yang memandang sistem informasi sebagai 
kumpulan objek-objek diskret yang saling berinteraksi satu sama lain (Sholiq, 
2010:1). 
Salah satu keuntungan utama lainnya  dari paradigma berorientasi objek 
adalah kemampuannya untuk membangun komponen sekali saja, kemudian 
menggunakannya berulang-ulang (Sholiq, 2010:4). 
 
2.6 Unified Modelling Language 
Unified Modelling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan 
berorientasi objek yang secara “defacto” sebagai bahasa standar pemodelan 
berorientasi objek (Sholiq, 2010:296). Beberapa diagram yang digunakan dalam 




1. Diagram Use Case Bisnis 
Diagram use case bisnis berfungsi untuk mendokumentasikan informasi proses 
bisnis dan aktor pada organisasi yang terlibat dengan sekitar sistem yang akan 
dibangun. Berikut ini elemen-elemen yang digunakan dalam pemodelan bisnis: 
a. Aktor bisnis 
Gambar 2.1 merupakan gambaran dari aktor bisnis, aktor bisnis 
merupakan seseorang yang berinteraksi atau terlibat dengan kegiatan 




Gambar 2.1 Notasi Aktor Bisnis Dalam UML. 
 
 
b. Pekerja bisnis 
Elemen pekerja bisnis menggambarkan sesorang yang berperan dalam 
sebuah organisasi dengan posisi bagian dalam organisasi. Gambar 2.2 








Relasi merupakan penghubung antar aktor dan atau pekerja bisnis dengan 
use case bisnis. Gambar 2.3 dan 2.4 merupakan gambar notasi relasi yang 










Gambar 2.4 Relasi Asosiasi Dengan Dua Pekerja. 
 
 
2. Diagram Use Case Sistem  
Diagram use case sistem menjelaskan apa yang sistem lakukan di dalam bisnis, 
hanya proses-proses yang direncanakan dilakukan secara otomatis. Berikut ini 
simbol yang digunakan dalam use case bisnis: 
a. Aktor 
Simbol aktor pada diagram use case sistem berbeda dengan simbol aktor 
yang ada pada diagram use case bisnis. Simbol aktor dalam diagram ini 
diartikan semua aktor yang ada di luar lingkup perangkat lunak dan 




Gambar 2.5 Actor 
 
 
b. Use case sistem 
Gambar 2.6 use case sistem merupakan simbol untuk menggambarkan 




Gambar 2.6 Use Case Sistem. 
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3. Flow Of Events 
Flow of events merupakan dokumentasi alur logika dalam use case  yang 
menjelaskan secara rinci apa yang dilakukan aktor dan sistem itu sendiri. 
Biasanya flow of events ini di dokumentasikan dalam bentuk text atau tabel. 
Flow of event terdiri dari beberapa elemen berikut ini: 
a. Deskripsi singkat yang berfungsi untuk menjelaskan apa yang akan 
dilakukan oleh sistem. 
b. Prasyarat merupakan kondisi yang harus dipenuhi sebelum sebuah use 
case dijalankan. 
c. Alur utama merupakan skenario yang paling sering digunakan. 
d. Alur alternatif merupakan penyimpangan dari alur utama dan bukan 
sebagai kondisi salah. 
e. Alur salah merupakan menyatakan penyimpangan dari alur utama dan 
menyatakan kondisi error dari sistem. 
f. Kondisi akhir memiliki dua pilihan keadaan yaitu: kondisi akhir sukses 
dan kondisi akhir gagal. 
4. Diagram Aktivitas 
Diagram aktivitas menunjukkan informasi yang sama sebagaimana flow 
disajikan dalam text atau disebut dengan flow of event. Elemen-elemen yang 
digunakan dalam diagram aktivitas: 
a. Swim lines 
Swim lines menunjukkan siapa yang bertanggung jawab melakukan 










Aktivitas merupakan kegiatan dalam workflow, aktivitas dinyatakan dalam 




Gambar 2.8 Aktivitas 
 
 
c. Entitas bisnis 
Entitas bisnis merupakan entitas-entitas yang digunakan dalam alur kerja, 








Transisi merupakan simbol yang berfungsi untuk menunjukkan bagaimana 
alur kerja itu berjalan dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya, gambar 2.10 













e. Titik keputusan 
Titik keputusan merupakan simbol yang berfungsi untuk menunjukkan ada 
keputusan yang harus dibuat dalam alur kerja, simbol titik keputusan dapat 
dilihat pada gambar 2.11 berikut ini: 
 
 
Gambar 2.11 Titik Keputusan 
 
 
f. Keadaan awal (start state) 
Gambar 2.12 Start state merupakan simbol yang digunakan untuk 




Gambar 2.12 Start State 
 
 
g. Keadaan akhir (end state) 
Gambar 2.13 end state merupakan simbol yang digunakan untuk 
mengakhiri diagram aktivitas, hanya ada satu diagram aktivitas boleh 
mempunyai beberapa simbol end state.  
  
 
Gambar 2.13 End State 
 
 
5. Diagram Interaksi 
Diagram interaksi menunjukkan langkah-langkah kerja sama antara objek-
objek di dalam sistem untuk merealisasikan sebuah use case. Diagram interaksi 
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dilakukan dengan membuat diagram sekuensial dan kolaborasi dengan 
penjelasan sebagai berikut: 
a. Diagram sekuensial merupakan diagram interaksi yang disusun 
berdasarkan urutan waktu. 
b. Diagram kolaborasi digunakan untuk menampilkan flow skenario tertentu 
dalam use case. 
6. Diagram Kelas 
Diagram kelas merupakan diagram yang digunakan untuk menampilkan kelas-
kelas atau paket-paket dalam sistem dan relasi antar mereka. 
7. Diagram State Chart 
Proses ini dilakukan dengan mengidentifikasi perlu tidaknya dibuat diagram 
state chart. Jika perlu dibuat, maka dilakukan pembuatan diagram state chart. 
8. Diagram Komponen. 
Diagram komponen merupakan diagram UML yang menampilkan komponen 
dalam sistem dan hubungan antar mereka. Diagram komponen berguna untuk 
mengetahui urutan kompilasi terhadap komponen-komponen yang akan dibuat. 
9. Diagram Deployment. 
Diagram deployment merupakan segala hal yang berkaitan dengan penyebaran 
fisik aplikasi termasuk layout jaringan dan lokasi komponen-komponen dalam 
jaringan. 
 
2.7 Software Development Life Cycle 
System Development Life Cycle (SDLC) atau biasa dikenal dengan Siklus 
Hidup Pengembangan Sistem merupakan proses pembuatan atau pengembangan 
sistem serta model dan metodologi yang digunakan untuk mengembangkan sistem 
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atau perangkat lunak. Model yang kerap digunakan oleh para pengembang sistem 
atau perangkat lunak yakni waterfall model.  
Waterfall model atau biasa dikenal dengan siklus hidup klasik (classic life 
cycle) memberikan sistematika pendekatan sekuensial dalam pengembangan 
perangkat lunak yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pelanggan kemudian 
berlanjut ke proses perencanaan (planning), pemodelan (modeling), konstruksi 








Communication atau komunikasi merupakan tahapan paling awal dalam 
waterfall model (Pressman, 2015). Inisiasi proyek dimulai dari langkah ini disertai 
dengan beberapa aktivitas yang bertujuan untuk memperoleh segala informasi 
mengenai hal-hal yang dibutuhkan dalam pengembangan produk yang dibangun. 
Proses ini merupakan proses yang sangat penting karena proses ini menjadi dasar 
dalam pengembangan sistem. Pengumpulan informasi mengenai kebutuhan yang 
salah dapat berakibat fatal yang berdampak pada produk yang akan dibangun. 
 
2.7.2 Planning 
Aktivitas berikutnya yakni perencanaan (planning), setelah proses 
komunikasi selesai saatnya tim pengembang melakukan perencanaan berdasarkan 
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hasil yang diperoleh dari aktivitas sebelumnya baik dalam hal rencana 
pengembangan, estimasi biaya, estimasi waktu, estimasi risiko beserta 
pengendaliannya. Aktivitas-aktivitas ini diperlukan sebagai bahan pertimbangan 
bagi para pengembang baik pelanggan untuk memastikan kelayakan dari proyek 
yang akan dilaksanakan. 
Jika hasil penilaian risiko setelah dilakukan pengendalian masih tinggi dan 
biaya proyek juga tinggi sedangkan nilai tambah yang dihasilkan kecil maka sangat 
realistis proyek tidak layak untuk dijalankan. 
 
2.7.3 Modelling 
Di dalam aktivitas modeling atau pemodelan ini, analis sistem banyak 
berperan penting untuk mentransformasikan kebutuhan-kebutuhan yang diperoleh 
pada tahap awal menjadi sebuah solusi dalam bentuk rancangan perangkat lunak. 
Bentuk dari transformasi ini berupa rancangan struktur data, arsitektur perangkat 
lunak sampai dengan rancangan antarmuka. 
 
2.7.4 Construction 
Pada tahap ini pihak yang paling berperan penting adalah programmer. 
Programmer melakukan bagiannya sesuai dengan apa yang telah dirancang oleh 
analis sistem. Dalam tahap ini analis sistem hanya berperan sebagai pemantau 
kinerja dari programmer serta memastikan bahwa programmer bekerja sesuai 
dengan rancangan yang dibuat pada tahap sebelumnya. 
Pengujian merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahapan pengkodean 
selesai. Pengujian dalam hal ini bertujuan untuk menguji baik fungsionalitas 
maupun non-fungsionalitas yang ada pada aplikasi telah berjalan dengan baik dan 
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memastikan bahwa perangkat lunak mampu menangkap kesalahan-kesalahan yang 
sengaja ataupun tidak sengaja dilakukan oleh pengguna saat berinteraksi dengan 
aplikasi. 
Pressman (2015:116) menyatakan bahwa, “Pengujian merupakan sebuah 
proses eksekusi sebuah program dengan maksud mencari kesalahan atau error”. 
Ada 2 teknik pengujian yang sering digunakan dalam tahapan pengujian perangkat 
lunak: 
1. White box Testing 
Teknik pengujian dengan menguji fungsi-fungsi atau struktur logika dalam 
aplikasi untuk memastikan berjalan sesuai dengan alur yang ada dan mampu 
berkolaborasi dengan komponen-komponen yang lain (Pressman, 2015). 
2. Black box Testing 
Merupakan teknik pengujian yang fokus pada antarmuka aplikasi dengan kata 
lain black box testing merupakan teknik pengujian dimana pengujian dilakukan 
melalui antar muka aplikasi (Pressman, 2015). 
 
2.7.5 Deployment 
Tahap ini merupakan tahap akhir dalam pengembangan perangkat lunak. 
Dalam tahapan ini tim pengembang menyerahkan hasil proyek kepada pelanggan, 
namun tidak berhenti sampai di sini saja tugas pengembang masih belum bisa 
dinyatakan selesai. Dukungan berupa sosialisasi atau pelatihan penggunaan aplikasi 
pun tetap menjadi tugas dari para pengembang sampai dengan dukungan layanan 




2.8 Analisis dan Perancangan Sistem 
Menurut Kendall dan Kendall (2003:7), analisis dan perancangan sistem 
dipergunakan untuk menganalisis, merancang, dan mengimplementasikan 
peningkatan-peningkatan fungsi bisnis yang dapat dicapai melalui penggunaan 
sistem informasi terkomputerisasi. Analisis sistem dilakukan dengan tujuan untuk 
dapat mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi dan kebutuhan 
yang diharapkan, sehingga dapat diusulkan perbaikannya. 
Perancangan sistem merupakan penguraian suatu sistem informasi yang 
utuh ke dalam bagian komputerisasi yang dimaksud, mengidentifikasi dan 
mengevaluasi permasalahan, menentukan kriteria, menghitung konsistensi terhadap 
kriteria yang ada, serta mendapatkan hasil atau tujuan dari masalah tersebut serta 
mengimplementasikan seluruh kebutuhan operasional dalam membangun aplikasi. 
 
2.9 Database 
Menurut Marlinda (2004:1), database adalah suatu susunan atau kumpulan 
data operasional lengkap dari suatu organisasi atau perusahaan yang dikelola dan 
disimpan secara terintegrasi dengan menggunakan metode tertentu menggunakan 
komputer sehingga mampu menyediakan informasi optimal yang diperlukan 
pemakainya. Penyusunan satu database digunakan untuk mengatasi masalah-
masalah pada penyusunan data yaitu redundansi dan inkonsistensi data, kesulitan 
pengaksesan data, isolasi data untuk standarisasi, banyak pemakai (multiple user), 
masalah keamanan (security), masalah kesatuan (integration), dan masalah 
kebebasan data (data independence). 
 
